
	- 5 Spieler ab 10 Jahre. Spieldauer ca. 50 Minuten. Autor Thilo Hutzler. Der alte König lustwandelt durch seinen schönen Garten; wohin er sich bewegt, legen im Hintergrund Agierende in Bietrunden, für den Monarchen nicht erkennbar, fest. Dabei bleibt KÖNIG LAURIN beharrlich auf den Spielfeldern. Immer wieder tauchen aus dem Untergrund Zwerge auf, die dem Herrscher ihre Schätze präsentieren und sich so ihre Freiheit erkaufen wollen. Dazu muss man als Gnom aber wissen, wohin der König sich wenden wird, denn nur wer dicht an seinem Gebieter steht, kann seiner Huld sicher sein. 

Vor neuen Aktionen verstärken frisch gezogene Schätze das eigene Kapital, dieses kann hinterher gleich wieder in den Kauf von Zauberkarten investiert werden. Anschließend hat der jeweilige Startspieler das Vorrecht, für jeden Mitspieler eine Zugkarte vom Stapel zu nehmen, diese zu ordnen und nach eigenem Gusto zu verteilen! Diese zeigen an, wie viel Zwerge des jeweiligen Spielers auf den Schnittpunkten des Spielplanes in Erscheinung treten dürfen. Neu auftauchende Gnome offenbaren dabei ihre wertvollere Seite. Die mittlere Abbildung der zugeteilten Karten gibt vor, wie viele seiner Zwerge jeder Teilnehmer nacheinander auf dem Plan herumhüpfen lässt. Welche das sind und wohin sie sich bewegen steht jedem frei. Das letzte Symbol auf den Karten zeigt an, in welche Richtung und wie weit sich Laurin bewegen wird. Verdeckte Gebote mit den verschiedenwertigen Schatzkarten entscheiden, wer sich zuerst an den ausliegenden Karten bedienen darf. Wer dabei nicht zum Zuge kommt, darf sein halbes Gebot zum Trost behalten. Der erfolgreiche, aber jetzt ärmere Spieler, sucht sich eine der ausliegenden Karten aus und legt fest in welche der beiden möglichen Richtungen (links - rechts, hoch - runter) der Spaziergang erfolgt. Jeder Zwerg, der danach direkt benachbart zum König steht, lässt den Wertungsstein seines Besitzers um die von ihm gezeigte Punktzahl nach oben wandern. Anschließend dreht sich der Gnom auf seine "schwache", punktärmere Seite; wurde diese jedoch gerade gewertet geht es wieder ab in die Versenkung. So folgt Versteigerung auf Versteigerung, eifrige Zwerge sorgen für Zuwachs auf der Wertungsskala, bis die letzte Zugkarte noch offen liegt. Jetzt entscheidet deren Besitzer kostenlos, ob der Monarch nach deren Vorgabe weiterzieht oder er wirft die Karte ab. Wer mit seinem Wertungsstein zuerst die vereinbarte Punktzahl erreicht, darf sich über den Sieg freuen. Ach ja, die oben erwähnten Zauberkarten sorgen für merkwürdige Verhaltensmuster des Regierenden; Nebel ist für manche Teilnehmer eine undurchdringliche Wand, Gegenzauber oft sehr hilfreich, um nur einige der möglichen Zaubersprüche zu nennen. 

KÖNIG LAURIN ein Spiel das ein "um die Ecke denken können" voraussetzt. Königszüge sind oft recht teuer, besonders wenn ein Mitbewerber einen knapp ausbooten konnte. Noch besser ist es jedoch, man ahnt wohin Herr Monarch sich wenden wird, setzt nichts oder wenig ein und hofft, dabei kein Waterloo zu erleben. Wertvolle Gnome sollten auch den Mantelsaum der Majestät erhaschen und die Grundregel: - nur nicht nervös werden beim "Herumspringen" - ist im wahrsten Sinne des Wortes Gold wert. Interaktion, Bluff und Taktik, Spielspaß und Überraschungen pur, bietet KÖNIG LAURIN! 
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